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SPIELANLEITUNG 


PAL VERSION 





HINWEIS: BITTE LIES DIE VERSCHIEDENEN BEDIENUNGSANLEITUNGEN, DIE 
SOWOHL DER NINTENDO HARDWARE WIE AUCH JEDER SPIELKASSETTE 


BEIGELEGT SIND, SEHR SORGFÄLTIG DURCH! 





LICENSED BY 


= ® 
Nintendo DIESES QUALITÄTSSIEGEL IST DIE 
GARANTIE DAFÜR, DASS SIE 


NINTENDO- 
QUALITÄT GEKAUFT HABEN. ACHTEN 





NINTENDO ®, SUPER NINTENDO SIE DESHALB IMMER AUF DIESES 
ENTERTAINMENT SYSTEMTM, SIEGEL, WENN SIE SPIELE ODER 

THE NINTENDO PRODUCT ZUBEHÖR KAUFEN, DAMIT SIE SICHER 
SEALS AND OTHER MARKS SIND, DASS ALLES EINWANDFREI ZU 


DESIGNATED AS "TM" ARE IHREM SUPER NINTENDO 
TRADEMARKS OF NINTENDO. ENTERTAINMENT SYSTEM PASST. 
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GESCHICHTE 


Zusammen mit Kapitän Haddock verbringt Tim seinen Urlaub in der 
Schweiz. Im Hotel erfährt Tim, daB eine DC3 der Linie Patna-Katmandu 
in einen heftigen Sturm geraten und im Gosainthan-Gebirge abgestürzt 
ist. Kurz darauf erhält er einen Brief von Tschang, einem Freund, den 
er auf einer China-Reise kennengelernt und vor dem Ertrinken geret- 
tet hatte. Tschang kündigt ihm seine Ankunft in Europa nach einer 
Zwischenlandung in Katmandu an. Tim begreift mit Entsetzen, daB 
Tschang unter den Passagieren des abgestürzten Flugzeugs war. 
Dennoch kann er sich mit dem Gedanken, daBsein Freund in dem 
schrecklichen Unglück den Tod gefunden haben so/l, nicht abfinden, 
obwoh/ die Chancen, Überlebende zu finden, gering sind. Er beschließt 


also, sofort nach Tibet zu reisen und Tschang zu retten... 





STEUERUNG 


STEUERELEMENT | 
%# Den Cursor in den einze/nen Menüs 
bewegen 
Tim bewegen 
% Gegenstände nehmen und ablegen 


TASTE B 
% Springen 

Die Filmszenen abspielen 
TASTE Y 


%* Einen Gegenstand werfen oder benutzen 


X Laufen 


START-TASTE 
% Das Spie/ beginnen 
Das Spie/ auf Pause schalten i 
% Direkt zum nächsten Leve/ übergehen, ohne die Filmszenen 
anzusehen 





Je 


element. 


ee en 





Das SPIEL BEGINNEN 


Um dich gemeinsam mit Tim auf die Suche nach Tschang zu begeben, 
/ege die Kassette TIM IN TIBET in das SUPER NINTENDO ENTERTAIN- 
MENT SYSTEM ein, und stelle den Schalter auf ON. 

Es erscheinen nacheinander die Bildschirme mit dem COPYRIGHT, der 
Auswahl der Sprache, dem INFOGRAMES Logo und die Präsentation des 
Spiels. Um von einem Bildschirm zum nächsten zu gelangen, drücke 
auf START, bis das Hauptmenü erscheint, in dem zwei Möglichkeiten 
angeboten werden: 


« SPIEL: Wenn du diese Option bestätigst, beginnt eine Partie. 


* OPTIONEN: In diesem Menü kannst du dich mit der Steuerung 
fortbewegen und deine Wahl mit den Tasten A, X, Y oder B bestätigen. 
In diesem Menü kannst du folgende Parameter abändern: 


SCHWIERIGKEITSGRAD ? /eicht - mittel - schwierig. 
Musik : Stereo - Mono. 
Musik : ein laus (du kannst sie ein- oder ausschalten). 


MuSIKTEST : So kannst du dir jede Musik aus dem Spie/ separat 
anhören. 


PASSWORT : Wähle diese Option, wenn du bereits gespielt hast und dir 
ein durch drei Gebetsmühlen dargestelltes Paßwort mitgeteilt 
wurde. Mit diesem Paßwort kannst du die Partie ander Stelle, wo dir 
das Paßwort gegeben wurde, wieder aufnehmen, anstatt wieder 
ganz von vorne anzufangen. 


Um das Paßwort anzugeben, wähle jede 
Gebetsmühle mit den Richtungen RECHTS 
oder LINKS auf der Steuerung. Wähle ein 
Zeichen mit den Richtungen AUF oder AB. 
Um das PaBwort zu bestätigen, drücke Taste 
B oder die Start-Taste. 
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SCOREANZEIGE 


Die Scoreanzeige liefert dir folgende Informationen: 


Tıms Kopf: Er ist /inks oben am Bildschirm auf einem 
Pergament abgebildet. Die Zahl neben Tims Kopf gibt die 


Anzahl der Leben an, die du noch hast. 


Das PERGAMENT: Jedes Ma/, wenn Tim oa, 
getroffen wird, rollt sich dieses ©, 27% 
Pergament ein Stückchen weiter zusam- 

men. Wenn Tim viermal getroffen wurde, verlierst du ein Leben. 


Die UHR: Rechts oben am Bildschirm befindet sich eine Uhr, die dir 
anzeigt, wieviel Zeit du noch hast, um einen Level » 
abzuschließen. Wenn der Zeiger eine ganze Umdrehung vollzogen hat, 
so dreht sich die Uhr einige Augenblicke um sich selbst. Wenn du die 
Strecke nicht zurückgelegt hast, so verlierst du ein Leben. 


Der Pickel: /m Laufe des Spie/s wirst du einen Pickel finden, IN 
der dir die Fortbewegung in gefährlichen Situationen erleich- 
tert. Sobald dieser Gegenstand in deinem Besitz ist, erscheint er unten 
/inks am Bildschirm. 


Das Sei: m Laufe deines Abenteuers wirst du ein Seil 
brauchen, um gewisse schwierige Passagen zu bewälti- 
gen. Sobald du es aufgehoben hast, erscheint es links 
unten am Bildschirm. 


Der Ball: Laß den Ba// nicht Vinks liegen. Wenn du ihn hast, 
erscheint er links unten am Bildschirm. ® 


OD 


MÖGLICHE HANDLUNGEN 


GEHEN: Verwende die Richtungen RECHTS oder LINKS der 
Steuerung. 


v 6 
LAUFEN: Drücke Taste Y und die Richtungen RECHTS oder LINKS X 
y 


der Steuerung. 


” 





= SICH BÜCKEN: Verwende die Richtung AB der Steuerung. 
en. 






SPRINGEN: Drücke Taste B. d 


€ 
(GROSSER SPRUNG: Laufe und drücke dabei Taste B. 


KRIECHEN: Bücke dich, und drücke die Richtungen RECHTS AE 
oder LINKS der Steuerung. vn 


EIN OBJEKT AUFHEBEN ODER ABLEGEN: Drücke die Richtung AB 
der Steuerung. 





<« > 


VOM HINTERGRUND DER SZENE IN DEN VORDERGRUND GEHEN: Verwende die Richtung 
AB der Steuerung. 


SCHWIMMEN: Verwende die Steuerung. | Ber. 





Mit JEMANDEM SPRECHEN: Gehe auf denjenigen | 

zu, mit dem du reden willst, und das | iBR in Wepat abseatärae. 
Gespräch beginnt. Um dieses vollständig 
ablaufen zu /assen, mußt du wiederholt 
Taste B drücken. 





4 


Den EiSPICKEL VERWENDEN: Siehe diesbezüglich im Abschnitt 
SPEZIALSEQUENZEN (insbes. die Höhle) nach. 





a 


Im Laufe deines Abenteuers kannst du folgende Boni sammeln: 


& Mit diesem Bonus gewinnst du einen Lebenspunkt. 


Mit diesem Bonus erhältst du zusätzliche Zeit, um einen Leve/ 
abzuschließen. 


m Mit diesem Bonus gewinnst du ein zusätzliches Leben. 





u 


SPEZIALSEQUENZEN 


DAS WRACK 


Im Laufe des Abenteuers, das du mit 
Tim erleben wirst, gelangst du zum | 
Wrack des abgestürzten Flugzeugs. 
Vergiß nicht, in diesem Leve/ das 
Wrack gründlich zu durchsuchen und 
mit allen Leuten, denen du begeg- 
nest, zu sprechen. 





DIE HÖHLE 


Um in dieser Höhle vorwärtszukom- 
men, mußt du den Pickel verwenden, 
den du im vorhergehenden Leve/ 
bekommen hast. 





Du kannst ihn wie folgt anwenden: 


Den PIicKEL In EINE FELSWAND SCHLAGEN: Verwende die Richtungen RECHTS 
oder LINKS der Steuerung. 


Die FELSWAND BESTEIGEN: Weran du nahe an der Wand stehst, verwende die 
Richtung AUF der Steuerung, und drücke Taste Y. 


DEn BODEN AUFHACKEN: Bücke dich, und drücke Taste Y. 


DIE FELSWAND 


mE] Es wird ganz besonders Spannend, 
| wern Tim und Kapitän Haddock eine 
steile Felswand hochklettern und 
überall Gefahren /auern. In diesem 
Leve/ wirst du unsere beiden Helden 
abwechselnd leiten. Paß gut auf, und 
bedenke, daß Tim und Kapitän 
Haddock immer nahe genug beisammen bleiben müssen. Um den &ipfe/ 
möglichst sicher zu erreichen, mußt du wie folgt vorgehen: 





Von Tım aur Kapırän HApDock ÜBERGEHEN (UND UMGEKEHRT): Urr mit der 
Steuerung von einem Kletterer zum andern zu wechseln, drücke 
Taste B. 


SICH aM FELS FORTBEWEGEN: Verwende die Steuerung. 


SICHERN DURCH EINTREIBEN DES PICKELS: Sosa/d Tim seinen Pickel inden Fels 
schlägt, sichert er Kapitän Haddock mit dem Seil (und umgekehrt). Um 
den Pickel in die Wand zu schlagen, verwende Taste Y. Sei aber acht- 
sam, denn wenn Tim sich länger am Pickel festhält, ohne etwas zu tun, 
so /öst sich der Pickel wieder. 


SICHERN DURCH ERREICHEN EINES FELSVORSPRUNGS: Sosa/d Tim auf einen 
Felsvorsprung geklettert ist und sich mitdem 

Seil in der Hand dir gegenüber befindet, | 
sichert er Kapitän Haddock mit dem Seil (und V z4 
umgekehrt). 4 
Wenn Kapitän Haddock Tim sichert, so karn \K 
dieser hin- und herpende/n (und umgekehrt). ® 





® 


PENDELN : Werner Tim von Kapitän Haddock gesichert wird, so kann er sich 
am gespannten Seil von einer Wand zur anderen schwingen. Dazu 
mußt du Tim mit der Richtung AB so weit wie möglich hinunterlassen, 
bis das Seil völlig gespannt wird. 
Dann beginnt Tim automatisch zu 
schwingen. Damit er anschließend an 
der gewünschten Stelle landet, drük- 
ke auf Taste Y. 





Cib acht, daB das Seil zwischen en) Haddock und Tim e ae 
ist, sonst ist ein Sturz unvermeidlich... 


DER STURM 


Hüte dich vor dem Wind, der dich am Weiterkommen hindern kann. Du 
kannst ihn aber auch ausnützen. Du brauchst dir nur Zeit genug zu neh- 
men, um herauszufinden, aus welcher Richtung er kommt... 





DAS LAMAKLOSTER 


Nachdem du einem schrecklichen Sturm überstanden 
hast und drei Tage lang gewandert bist, ge- 
/angst du in ein riesiges, /abyrinthartiges 

Lamakloster, wo du alle Hände vo// zu tun 
W bekommen wirst. In diesem Leve/ mußt du 

die Einladung der Mönche annehmen, die dich bit- 
ten werden, die vorgegebenen Rhythmen auf 
‘ den Trommeln nachzuspielen. Du mußt ihnen 
helfen, ihre riesige Bibliothek mit zahlreichen 
Bänden aufzuräumen. Du mußt Zeichen in 
einer bestimmten Reihenfolge anordnen; \W 
beobachte dafür das Lamakloster gut. Auch | I? 
mußt du die Glocke finden, die dem Ton | | 1 
entspricht, den ein Mönch erklingen /ößt... Wil: : 
Außerdem darfst du die im Gehen beten- 
den Mönche nicht stören, sondern mußt 
ihnen ausweichen. 









Tım zu EINER TROMMEL BEWEGEN! Verwende die Richtungen RECHTS oder 
LINKS auf der Steuerung. 


Aur EINE TROMMEL SCHLAGEN: Verwende Taste Y. 
BÜCHER NEHMEN ODER ABLEGEN: Verwende die Richtung AB der Steuerung. 
ZEICHEN NEHMEN ODER ABLEGEN: Verwende die Richtung AB der Steuerung. 


| Die GLOCKE NEHMEN: Verwende die 
Richtung AB der Steuerung. 


Die GLOCKE LÄUTEN: Drücke Taste Y. 
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